USO LUDICO COMO RECURSO NA MATEMATICA EM
LIBRAS

Maria de Lourdes de Freitas, Estudante de Licenciatura em Matematica,
Centro Universitario Leonardo Da Vinci-UNIASSELVI

Raimundo Nonato dos Santos, Professor Orientador, Centro Universitario
Leonardo Da Vinci-UNIASSELVI

Resumo

Neste artigo, tem uma forma de relagdes, brincadeiras, imaginacdo do
mundo fantastico dos nimeros socio histérico e afetivo que compde contexto sociais
e culturais. O uso ladico como instrumento educativo ja se fazia presente no
universo criativo do homem desde os primordios na humanidade e se faz presente
até os dias de hoje. Tem como objetivo ajudar a inclusdo do educando de
necessidades especiais ou ndo a construir suas novas descobertas, desenvolver e
enriguecer sua personalidade que simbologia os instrumentos pedagdgicos que leva
o professor a condicdes de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.
Entretanto procurando fazer levantamento em torno de possiveis causas para poder
dar solugBes aos problemas de matematica ou em qualquer disciplina pode-se
aplicar o uso ludico especialmente no processo de formacao dos individuos para o
entendimento do aprendizado. Este conhecimento se acumula ao longo do tempo
para formar cidaddo e compreensdo do mundo a fim de superar as dificuldades
visando uma aprendizagem mais positiva de forma a entender o panorama dos
nameros, como aporte para o ensino basico levando em conta o aprendizado e os
parametros curriculares Nacionais e estas atividades podem trazer privilégios de
determinadas habilidades satisfatorias.
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ABSTRACT

In this article there is a form of playful relationships imagination of the fantastic world
of socio-historical and affective numbers that composes social and cultural context
playful use as an educational tool was already present in the creative universe of

man from the earliest in humanity and is made present until the nowadays. It aims to



help the inclusion of the special needs student or not to build his new discoveries, to
develop and enrich his personality that symbology the pedagogical instruments that
takes the teacher to conditions of driver, stimulator and appraiser of learning. In the
meantime, researching the possible causes to be able to provide solutions to the
problems of mathematics or in any discipline can apply the playful use especially in
the process of training individuals to the understanding of learning this knowledge
accumulate over time to to train citizens and understanding the world in order to
overcome difficulties in order to learn more positively in order to understand the
panorama of numbers, as a contribution to basic education taking into account the
learning and the national curricular parameters and these activities can be privileges

of certain ability.
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APRESENTACAO / JUSTIFICATIVA

Neste artigo, tem como objetivo 0 processo do meio investigativo, registro

descritivos aspectos a avaliar. O que avaliar? Quem avaliar? Como avaliar?

Nesse trabalho, a definicdo do uso ludico é apresentada e associada a pratica
do uso de material usado em sala de aula aos surdos, ou seja, em libras. Nas aulas
ministradas em matematica, entretanto esses recursos apropriam-se com qualquer
disciplina, usando técnicas organizadas reiterando o individuo no ensino e

aprendizagem.

O ludico tem a origem na palavra em latino “ludus” que quer dizer “jogo”. Se
achasse confinada a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas no jogar

e ao brincar.

A manipulacdo do uso concreto do ludico € uma das maneiras para resgatar o
cognitivo desses educandos, que ja comecaram tardiamente aos estudos por causa
da sua deficiéncia auditiva e ndo compreendem as coisas dos nossos meios, alguns

conseguem se desenvolver outros precisam de uma atencéo especial.

Vale ressaltar que o Congresso Nacional decretado e sancionado a seguinte
Lei federal 10.436 no dia 24 de abril de 2002, pelo entdo presidente da Republica
Fernando Henrique Cardoso e regulamentado pelo presidente Luiz Inacio Lula da

Silva. Dispbe sobre a Lingua Brasileira de Sinais- LIBRAS.

E fundamental a aplicacdo de conhecimento sobre o uso das propriedades da
Lingua Brasileira de Sinais, utilizadas nas comunidades dos surdos. Isso é possivel
com o uso das tecnologias, ferramentas da transcricdo ficou mais facil e acessivel

ao publico em geral.



A lingua de sinais facilita a comunicagcéo dos surdos e melhora a interacéo
entre ouvintes e surdos. Ao educador em especial, que tem o aluno surdo em sala
de aula, a lingua de sinais e 0 uso do ludico sdo de fundamental importancia na
transmissdo dos conteludos programéticos das matérias. Pois tem sua prépria

gramatica, sua propria lingua e seu préprio meio de se comunicar.



1. OBJETIVO DO PROJETO

Analisar o processo de aquisi¢cao de conhecimento no educando, a partir, do uso
lidico de forma a mostrar uma pratica pautada no trabalho em Libras para o

profissional e possa dinamizar o ensino e aprendizagem para 0s surdos

e Desenvolver a capacidade de raciocinio I6gico e adquirir uma estrutura

mental adequada a idade através do uso ladico, com énfase em Libras;

¢ Demonstrar a importancia lidica no trabalho do professor em Libras;

Selecionar e aplicar os recursos ludicos com mais frequéncia, com a

linguagem em Libras e escritas adequadas para aplicar na vida real.

2. METODOLOGIA

Este trabalho teve como base a pesquisa bibliografica de levantamento de
selecdo de documento bibliografico, j& publicado sobre o assunto abordado. De
modo, descritivo dentro de uma abordagem qualitativa. Buscando a histéria do
individuo, o método a ser ensinado, observando os profissionais e a pratica da sua
profissdo, contribuiu muito para o enriquecimento do conhecimento da coleta de
dados da metodologia desse trabalho, possibilitando verificar o desempenho dos
educandos que pode ser verdadeiro ou ndo. De acordo com (Kocher, 2002, p. 71).

“Este método nos coloca no contexto da descoberta, observacao dos fatos ou
fendbmeno como ponto de partida para o desencadeamento da investigacao para que

o surgimento das hipoteses que seriam posteriormente testadas e generalizadas”.

Como se refere o autor, o educador tem que analisar o educando e saber o grau de
conhecimento. Para poder aplicar situagdes a resolver problemas tanto da vida real

como do jogo.



3. HISTORIA DA MATEMATICA

Por volta dos anos 1000. O conhecimento da matematica era considerado
inadequado aos principios cristdos, ndo se propagou na época devido ao poder da
igreja catdlica que exercia sobre a sociedade da época. Tal situacdo nao favoreceu
para que houvesse na Europa uma evolucdo significante do conhecimento da
antiguidade. Vindo contribuir para modernizacdo da Europa, as grandes
navegacdes, o estudo da astronomia e da logica foram fatos importantes. O
conhecimento no XV comeca a ser organizado por especialista, ou seja, aritmética,

algebra e geometria fossem conhecidas como area especifica.

Segundo Boyer (2002), no século VI, ideias a respeito da matematica sao

conflitante devido o confronto e o conceito estabelecido na antiguidade.

Ja no século VII, surge uma nova visao cientifica, que era além das reflexdes
do homem e de sua natureza intelectual, também a necessidade de criar
instrumento préprio para observacdo do fenbmeno da natureza. Nesta época foi

denominado como ciéncia moderna.

Foi nesta época que teve grande avancos matematicos, surgiram novas
classes emergenciais e novos ramos de conhecimentos matematicos por meios de
cursos de aritmética pratica contabilidade de navegacao e trigonometria nos séculos
seguintes, o conhecimento matematico desenvolvido nas universidades passou a ter

um grande impulso tecnoldgico.

No século XIX gerou uma grande preocupa¢do na modernizagdo, por que 0

ensino na escola ainda estava pautado no ensino antigo.

A partir do século XX, o ensino da mateméatica, comega a tomar outros
rumos devido as grandes acdes geradas da comissao internacional para o ensino da

matematica. neste periodo foi 0 que aconteceu as grandes reformas da matematica.



E consequentemente, modernizar as ideias de maneira de ensinar e
aprender o aprendizado da matematica. Tais situacdes desenvolveram também nas

areas de filosofia, antropologia, sociologia e a psicologia.

Os métodos de ensino ganharam muita énfase, seriam privilegiadas as
atividades de pequenos grupos com a utilizacdo de muitos materiais didaticos no
ambiente de sala de aula deveriam ser estimulados para que os alunos pudessem

construir o conceito matematico a partir do que foi vivenciado.

Com isso a matemética foi unificada ou seja, passasse a ser uma unica
disciplina a partir da reforma (Francisco Campos 1931), as orientacdes e que essas

metodologias foram incorporadas na reforma (PINTO,2004).

Ainda com poucos indicios de incorporacgéo, levaram ao entendimento e a
visdo de ensino e aprendizagem era que o aluno aprenderia o conceito matematico

mediante a simples manipulacdo de objetos.

4. O USO DE ATIVIDADE LUDICA EM SALA DE AULA.

O jogo ajuda-o a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a

condicdes de condutor estimulador e avaliador da aprendizagem.

Este trabalho de forma sucinta sugere alguns caminhos que possibilite a
utilizacdo dos recursos ludicos como estimulo do processo de aprendizagem.

Proporcionando ao educando um ambiente mais prazeroso e motivador.



Os jogos e brincadeiras sao excelentes oportunidades de mediagcéo entre
prazer e o conhecimento historicamente construido. J4 que o ludico e

eminentemente cultural.

Nosso objetivo € auxiliar o processo de aquisicdo de conhecimento do
educando a partir dos recursos proporcionados pelo jogo de forma a mostrar uma
pratica pautada de brincadeiras e prazer, para que os educadores possam dinamizar

0 ensino de aprendizagem nas disciplinas.

O uso ludico ajuda a criar um entusiasmo sobre o contetudo do trabalho do
professor, a fim de considerar os interesses e as motivacdes dos educandos em
expressar-se, agir e interagir as atividades dos jogos realizados em sala de aula.
Neste sentido:

[-..] O jogo pode tornar-se uma estratégia didatica quando as situagfes sdo planejadas e orientadas
por um adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isso &, proporcionar a crianca algum tipo de
conhecimento, alguma relagdo ou atitude. Para que isso ocorra é necessério haver uma intencionalidade
educativa, o que implica planejamento e provisdo de etapas pelo professor, para alcangar objetivos determinados
e extrair do jogo atividades que lhe sdo decorrentes. ELEEIDE apud BRASIL(1988, p.211).

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagogico de outro, de caréater

apenas ludico pode ser caracterizado da seguinte forma:

Desenvolve-se 0 jogo pedagodgico com a intencdo explicita de provocar
aprendizagem significativa, estimular a construgdo de novo conhecimento e
principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria, ou seja, o
desenvolvimento de uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica
gue possibilita a compreenséo e a intervencéo do individuo nos fenbmenos sdcias e

culturais e que o ajude a construir sua historia (ALSINA, 2002, p.22).

Os jogos logicos estruturados servem para ajuda-lo a pensar melhor. Para construir um, primeiro
devemos pensar nos simbolos, que podem ser muito diferentes, segundo o que lhe agrada e envolve (por
exemplo: as formas que as cercam 0s animam etc.). Também se deve pensar na escolha dos atributos, que sédo

as variacOes de cada qualidade.



E preciso preparar atividades como os jogos l6gicos estruturados que
resgate os conhecimentos prévios em relacdo aos conteudos de aprendizagem que
esses sejam significativos e provoquem um conflito cognitivo e faca o aluno
estabelecer uma relacdo entre os novos conteudos de aprendizagem e o
conhecimento prévio. Por isso o professor precisa saber e compreender para agir de

modo eficaz seduzindo o aluno a participar com entusiasmo.

Quando um pesquisador utiliza documentos objetivando extrair dele informagbes, ele o faz investigando,
examinando, usando técnicas apropriadas para o seu manuseio e analise; segue etapas e procedimentos;
organiza informacdes a serem categorizadas e posteriormente analisadas; por fim, elaboradas sinteses, ou seja,
na realidade, as a¢bes dos investigadores cujos objetos sdo documentos — estdo impregnadas de aspectos
metodoldgicos, técnicos e analiticos (SA — SILVA, 2002, p.4).

4.1 COLETA DE DADOS

Os vinte (20) alunos levaram para casa 0s questionarios e apés cinco (5)
dias trouxeram de volta, todos respondidos. Os dados foram tabulados e analisados

e os resultados serdo apresentados em um item abaixo.

Sabemos que uma intervencgao para a pesquisa cientifica, o principio assusta
a comunidade escolar, porém, mais tarde todos percebem que poderiam ser
beneficiados pelos resultados obtidos.

Houve uma grande colaboracédo ao final do estudo, pode-se perceber que
algumas mudancas ja eram realizadas na rotina da escola e com grande satisfacéo,

notou-se um interesse maior da comunidade escolar pelos jogos.

Perguntou-se também os alunos, “Vocé gosta de aprender brincando”?
Quinze (18) alunos responderam que gostavam de aprender brincando e cinco (5)

alunos responderam que gostavam de continhas tradicionais, exercicios escritos no



guadro branco, etc... Mais, também gostavam de brincar com jogos como dominé e

xadrez.

Na segunda questdo “Como vocé gostaria que sua professora ensinasse
libras” dezessete (17) alunos responderam que gostaria que a professora usasse
jogos como caca palavras, o jogo dos sete erros, jogo da velha, fizeste gincanas,
entre outros trés (3) alunos disseram que gostam do método tradicional, como

exercicios feitos no quadro, o uso do livro didatico e explicacdes.

Perguntou-se também aos alunos “Em que a matematica ira lhe ajudar” dez
(10) alunos disseram que iria ajudar na hora do troco, ou seja, ndo iria mais ser
enganados; Seis (6) alunos disseram que ia ajudar na hora das compras e
responder 0s exercicios; quatro (4) disseram que iria ajudar a ganhar na brincadeira.
Vocé gosta de estar na escola? Sim, por que na escola os colegas entendem o que
eu falo. Os seus familiares sabem falar em libras? N&o. Em casa s6 minha irmé, os
meus pais ndo sabem. Aonde vocé aprendeu libras? Aqui na escola Augusto
Carneiro dos Santos. Os seus professores sabem falar em libras? Nem, todos
alguns ainda estdo fazendo cursos de libras. E como vocé faz para entender o que
eles explicam? Eles escrevem ou as vezes chamam a professora Ezivalda para
interpretar. Vocé gosta de aprender em libras com ludicos e jogos? Sim, eu gosto

por que gosto de jogar, e aprende mais facil.
Foi feito uma pergunta para a professora “Como vocé gosta de ministrar a

aula”? A professora respondeu que ela gosta de usar jogos como uma forma de

incentivar o aluno a estudar tabuada.
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4.2 RESULTADO DOS DADOS COLETADOS

Gostam com o Gostam do Percentagem
uso ludico sistema tradicional
17 3 85%
17 3 15%

Fonte autora:
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RESULTADO DOS QUESTIONARIOS DOS ALUNOS

F

B GOSTAM DO USO LUDICO

m NAO GOSTAM DO USO
LUDICO

‘

GRAFICO 2 QUESTIONARIO DA PROFESSORA QUE USA OU NAO A

FORMA LUDICA

L

RESULTADOS EM PERCENTUAL

B USA OS DOIS SISTEMAS
= SO A TRADICIONAL

Fonte a autora:
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Quando trabalhamos com material lidico dentro de libras partindo de
férmulas e regras prontas, estamos transmitindo apenas informacdes aos alunos e
nem sempre as informacdes que passamos se transformam em conhecimento, ao
discutir sobre o processo de apropriacdo s6 conhecimento. Moretto (2002) mostra de

forma clara a distin¢ao levantada:

[...]apropriar-se de um conhecimento (usaria também, com o mesmo sentido, “construir um
conhecimento”) terd o sentido de interiorizar uma informacgao, estabelecer relacdo significativa com outros
conhecimentos ja elabora pelo sujeito, ampliando e transformando sua estrutura conceitual, permitindo que este

estabeleca novas relagfes que faga novas experiencias (MORETTO,2002, P.42).

Neste sentido muitos professores confundem conhecimento com informacéo
e é dar clareza sobre a distincdo entre ambos. Informacdes sdo dadas e, por tanto
sao possiveis de transmissdo. Conhecimento implica a capacidade de operar sobre
0s dados e neste sentido, conhecimento ndo é passivel de transmissao, pois as
relacBes s6 podem ser estabelecidas pelo proprio individuo no ato de conhecer.

Vale ressaltar que esta investigacdo através das referéncias horas
pesquisadas muito contribuiu para enriquecimento de conhecimentos necessarios
aos processos de aprendizagem no ensino em geral e para a superacdo das
dificuldades observadas em nossa escola. Espera-se a partir desse momento poder
fazer intervencdes a fim de colocar em pratica na escola em questdo, os saberes
para propiciar o crescimento de profissionais e alunos promovendo desta forma a

transformacéo através da educacao.

Por meios de investigagdo fica possivel perceber que a atividade lidica e o
jogo intervém no aprendizado da crianca na sala de aula em libras ou em qualquer
outra disciplina. O jogo € agradavel, motivador e enriquecedor, possibilitando o
aprendizado de varias habilidades e também auxiliando no desenvolvimento mental,

na cognicdo e no raciocinio do aluno.

A ludicidade precisa ser trabalhada por todos os professores, independente

da disciplina que atuam, dentro e fora da sala de aula.
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Os professores devem usar a interdisciplinaridade para ensinar as criangas.
E precisam planejar cuidadosamente os objetivos das aulas e trocar informacdes
entre si, mas o0 que realmente acontece nas escolas € uma distancia entre

professores e alunos:

Os professores precisariam se unir para trazer novamente o prazer as
criancas em aprender. E também os proprios professores recuperarem a vontade de
ensinar. O foco que devemos ter é apenas o beneficio da crianca, conhece-la
realmente, saber suas dificuldades e vontades; e através do ladico que
conseguiremos reconhecer os problemas de cada crianca, apresentando a elas um

mundo real, misterioso e curioso para se aprender a transformar.

Através da interdisciplinaridade, os professores ndo deixariam os aspectos
tedricos e os conhecimentos de lado apenas problematiza-los em conjunto com os
aspectos praticos e problematicos reais e contextualizados. Ensinariam o que fosse
preciso, aplicavel, usando a dinamica de jogos e brincadeiras, que poderia estimular
o desenvolvimento do raciocinio, além de estimula-los com desafios que as
incitassem a serem mais ageis, espertos, atenciosos, criativos e dinamicos,
condutas de seus préprios movimentos. Trabalhar as inteligéncias multiplas
desenvolveria diversos dominios, além dos motores: 0 pensar;, o compreender; 0

movimentar; o falar em libras; dentre outros.

A ludicidade nao deveria estar tdo distante da sala de aula, pois ela € quem
pode mostrar com propriedade o verdadeiro fundamento da atividade ladica para o

desenvolvimento do aluno.

Podemos observar que os jogos, apesar de diversdo € prazeroso, € uma
possibilidade muito rica de aprendizado, com inUmeras potencialidades para se
desenvolver habilidades, competéncias; crescimento intelectual e continuidade para
o desenvolvimento das inteligéncias multiplas. Assim sendo, surgem nessa proposta
a necessidade de um alto engajamento, envolvimento e motivagdo por parte dos
educadores e professores de educacao, pois ensinar e aprender passam a ser uma

grande responsabilidade.
14



Finalizando, poderiamos pensar no surgimento de outro paradoxo, utépico,
mas que poderia se realizar: como a diversao e brincadeiras deveriam ser levadas

muito a sério no ambiente educacional.
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